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REsSUMO

A captacdo e selecdo de atletas representa a grande oportunidade dos jovens jogadores de
futebol de entrada nos clubes. Porém, percebe-se que este processo ainda tem um alto grau de
subjetividade. Este estudo objetiva desenvolver, uma sistematica de selecdo alternativa ao
processo atual, a partir da analise e coleta de dados mercadoldgicos e das necessidades dos
clientes. Os resultados permitiram prototipar, analisar modos de falhas pelo FMEA e testar em
campo a solucdo gerada. O desenvolvimento do aplicativo englobou solugdes para os requisitos
dos clientes, como por exemplo: Geracao de relatérios com as principais caracteristicas dos
atletas, uma sistematica de filtros que segmentem os atletas de acordo com as necessidades dos
clubes e o agrupamento de jogadores por caracteristica. O aplicativo virtual apresenta aos
analistas de futebol relatorios de dados de atletas, colocando as suas caracteristicas fisicas e
técnicas, além de videos. O protdtipo foi mostrado aos usuérios, que o avaliaram com uma
pesquisa com percepcao de 95% de satisfacdo sobre e propuseram melhorias para uma segunda

rodada de analise.
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1. INTRODUCAO

O futebol é o esporte mais famoso do mundo e o seu numero de adeptos continua
crescendo em todo o planeta (NIELSEN COMPANY, 2018). E um esporte que envolve milhdes
de pessoas apaixonadas pelos clubes e suas histdrias e, alguns de seus grandes jogadores sao
tratados como entidades sagradas pelas suas conquistas. Seu mercado movimenta 53 bilhdes na
economia brasileira, o que representa 0,72% do Produto Interno Bruto (PIB) do pais
(Confederacéo Brasileira de Futebol — CBF; EY, 2019). Atualmente, o futebol brasileiro conta
com 360.291 atletas, entre amadores, profissionais e jogadores cadastrados. Deste todo, 88.000
sdo profissionais, ou seja, 24,4%. Dentro deste valor, apenas 11.600 atletas tiveram contratos
ativos durante toda a temporada pelos seus clubes, representando 3,2% do total (CBF; EY,
2019). As chamadas Escolas de Futebol associadas aos grandes clubes realizam as chamadas
‘peneiras’ para a captacdo de jovens atletas, e se tornam as principais portas de entrada para
acesso a estes clubes (LOPES, 2018). A ideia de criar um aplicativo para a captacéo de jovens
jogadores, para pequenos, médios e grandes clubes de futebol, surgiu pela identificacdo de uma
falha neste nicho especifico de mercado.

Para Rosa (2009), os jovens de periferia sonham com a fama e o dinheiro que o futebol
traz, mas ndo tém conhecimento da grande dificuldade que existe no inicio desta carreira, na
gual uma minoria atinge o nivel profissional. Caso o atleta ndo seja selecionado acaba por ter
que parar de jogar involuntariamente. Muitos jovens quando param de jogar, acabam em
subempregos e a margem da sociedade. Segundo Erthal e Lemos (2010), as escolinhas de
futebol séo para quem quiser pagar e jogar, porém olheiros e empresarios aproveitam entre as
levas que se apresentam voluntariamente, para garimpar e fazer dinheiro com adolescentes com
disposicdo para enfrentar desde o inicio da vida as rotinas de treinos e as disputas por espaco.
Complementam que o sonho dos jovens € a carreira dentro das quatro linhas, o objetivo dos
empresarios é descobrir alguém para formar, valorizar o passe e lucrar.

E de comum acordo entre todos que gostam deste esporte que existem oportunidades a
serem levantadas e tratadas, para um direcionamento mais tecnologico e inovador, visando a
melhoria do desenvolvimento de processos de clubes e federacfes. Entre eles, o referido
processo de identificagdo de potenciais novos jogadores. As plataformas online direcionadas
para o0 ambiente futebolistico tém crescido nos Gltimos anos. A preparacao fisica foi a area mais
beneficiada pela ciéncia e pela tecnologia (MOURA, 1997). Os softwares tém ajudado 0s
analistas de desempenho, fazendo com o que a informacéo seja retirada rapidamente da analise

e sendo assim repassada as comissdes técnicas e jogadores (ESTANISLAU, 2016).
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No entanto, sdo em menor numero as solucdes de plataformas que visem otimizar a
gestdo dos clubes com seus atletas (SILVA et al., 2016) — como o caso da captacao, selecédo e
gestdo de talentos. Surge assim, a demanda de novas solugbes em torno do segmento
futebolistico, para facilitar cada vez mais as informagdes aqueles que planejam ac¢des deste
mercado (RUSSO, 2008). Segundo Silbermann (2010) o jogador de futebol transformado em
dado informacional descreve estas fronteiras cotidianas pautadas na interacdo e incorporacao
progressiva com tecnologia. A partir desta globalizacdo de informacGes entre os agentes, varias
atividades com alto tempo de processamento ainda podem ser reduzidas através da inovacéo,
que pode atuar como facilitador na transformacao de clubes e federacdes.

Neste contexto, este trabalho objetiva responder a seguinte questdo da pesquisa. E
possivel prototipar uma solucdo inovadora para os jovens jogadores serem vistos pelos clubes
através da metodologia do Design Thinking? Para respondé-la, este trabalho tem como objetivo
geral propor uma sistematica de captacdo e selecdo de novos talentos do futebol, desenvolvendo
uma solucdo digital para o processo por meio de algumas coletas prévias. Os objetivos
especificos sdo: (i) prototipar a solucédo resultante das analises; (ii) testar e validar o protétipo
com os stakeholders.

O trabalho limita-se em apresentar os resultados da prototipacéo e teste do produto, e
ndo apresenta os resultados das analises prévias de ideacdo e imersdo no problema, deixando
para ser feito em outro trabalho. Limita-se também em realizar a prototipacdo em telas virtuais,
e ndo propriamente a modulacdo funcional de um aplicativo, devido as restricdes financeiras.
A partir da prototipacdo em telas, os stakeholders tém a possibilidade de ver o molde do
aplicativo e argumentar se este atende suas necessidades para uso. Os custos envolvidos com o
desenvolvimento de cada componente ndo foram levantados para este estudo, deixando para

serem verificados em outra analise.
2. REVISAO TEORICA
2.1 Prototipagédo

A Prototipacdo é onde acontecem a aplicacdo da modelagem e conceito do produto. A
prototipagem — a disposi¢édo de seguir adiante e testar alguma hipdtese construindo o objeto —
é a melhor evidéncia de experimentagdo (BROWN; KATZ, 2019). Segundo Brown e Katz
(2019), a prototipagem envolve o0 ato dde “pensar com as maos” e a compara com 0 pensamento
abstrato orientado por especificagdes e planejamento.

Os prototipos tém mais sucesso quando pessoas (a equipe de design, Usuarios e outros)
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podem experimentar e interagir com eles. Eles sdo uma 6tima maneira de comecar uma
conversa. A prototipagem é muitas vezes considerada uma forma de testar as funcionalidades
do produto, mas serve para muitos outros propositos. Dentre estes propdsitos, se considera 0
aprofundamento da compreensdo dos usuarios e do espaco de design, o desenvolvimento de
varios conceitos para teste, criacdo de prototipos para testar e refino de solucdes (HPID, 2018).

Para a prototipacdo, o autor desenvolveu uma solucdo em protétipo virtual nédo
funcional. Utilizou-se a plataforma de design Marvel App para modelar os formatos e
componentes ndo funcionais do aplicativo. Como se trata de um aplicativo que serd utilizado
em notebooks e celulares, para fins de registro documentado do mesmo, é apresentado em telas,
onde suas imagens representam e espelham os resultados das andalises previamente realizadas
nas etapas anteriores.

E feita uma analise de riscos do protdtipo para mitigar potenciais falhas que o produto
venha a ter por meio do FMEA. A ferramenta FMEA — Failure Mode and Effect Analysis
(Analise de Modo e Efeitos de Falha) é Gtil no presente trabalho por permitir a analise e detec¢do

de potenciais falhas que o produto venha a ter, identificando solucGes para mitiga-las.

2.2 Teste

A etapa de teste foi 0 momento de apresentacdo do protétipo criado aos clientes e pela
busca do feedback. Nesta etapa, é feita uma pesquisa de satisfacdo com uma amostra dos
entrevistados da pesquisa de mercado. Segundo Rossi e Slongo (1998), as informac6es sobre
o0s niveis de satisfacdo dos clientes constituem uma das maiores prioridades de gestdo nas
empresas comprometidas com qualidade de seus produtos e servigos e, por conseguinte, com
os resultados alcangados junto a seus clientes.

A etapa de teste permite ao designer criar experiéncias auténticas para 0s usuarios para
testar seus prototipos. Serve também para saber mais sobre o usuario, permitindo construir
empatia por meio da observacao e engajamento (HPID, 2018). A etapa informa as proximas

iteragBes dos prototipos. As vezes, isso significa ir de volta & prancheta.
3. METODOLOGIA
A aplicagdo pratica do estudo foi realizada conforme as duas Gltimas etapas do modelo

adaptado da HPID (2018), e por meio de algumas ferramentas que conduzem ambas as fases,

vide Figura 1, Prototipacéo e seus riscos pelo FMEA e Teste com feedbacks.
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* Catdlogo de Conceitos

{* Andlise de riscos dos
conceitos = FMEA

* Prototipacdo em telas
virtuais

Prototipagao

* 0O que funciona ?

* Iteracdo com o
cliente

* Feedback dos
stakeholders

Figura 1 — Processo de Design Thinking. - Fonte: adaptado HPID (2018)

Segundo HPID (2018), a prototipacdo é constantemente pensada como o caminho para
o teste da funcionalidade da solu¢do, visando ganho de empatia com a Persona, exploracéo das
necessidades demandadas, teste das solucGes estruturadas e inspiracdo do designer. Os
prototipos obtém mais sucesso quando todos os stakeholders envolvidos podem experimentar
e interagir.

Apbs a finalizacdo do protétipo e do levantamento das potenciais falhas mapeadas, o
aplicativo em telas foi apresentado para oito stakeholders envolvidos na proposta do negdcio,
com o objetivo de realizar a simulacdo do mesmo em ambiente virtual e, ap6s isso, avaliar
através de uma pesquisa de satisfacdo. O teste consistiu na aplicacdo de um questionario para
avaliar o aplicativo. O modelo foi apresentado virtualmente na plataforma no qual foi
desenvolvida, chamada Marvel App e, em paralelo, elas puderam avaliar no questionario na

presenca do pesquisador orientador da explicacdo do protétipo.

4. RESULTADOS E DISCUSSAO

4.1 Prototipacgéo

Os requisitos foram colocados nos prot6tipos no catalogo de conceitos e os planos de
acdo serviram de base para estruturar a forma dos componentes. Além de planejar e elencar as
acoes, foram adicionadas imagens, a fim de auxiliar o visual da prototipagem final e para se ter
uma ideia de esboco em papel dos componentes do prototipo final. A Figura 2 apresenta 0s

componentes mais importantes do produto desenhados a mao.
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Figura 2 — Protétipos em papel dos componentes do produto final. Fonte: Elaborado pelo autor

Com este contexto em mente, a penultima etapa do processo focou em fazer o protétipo
final do produto e realizar a analise de riscos do aplicativo, pois assim conseguiu-se verificar
como os requisitos foram colocados dentro do produto. Utilizando como base o catalogo de
conceitos representado nos prototipos em folhas de papel, a prototipacdo do produto nao
funcional foi desenvolvida na plataforma de Design Marvel App.

E importante destacar que foram elaboradas todas as paginas do aplicativo, tanto para a
visualizacao dos jogadores como também para a visualizacao dos clubes, englobando desde o
logo, cadastro até as analises de dados. O protétipo final com as telas aparece na  Figura 3. O

prototipo pode ser acessado no link: Link JoinFut — Marvel App.

O prototipo criado permite ao usuario a geracdo de relatorios com as principais
caracteristicas dos atletas filtrados de acordo com as demandas dos analistas, como perna
dominante, altura, peso e IMC englobando as caracteristicas fisicas, e posicao, caracteristica de
jogo, representando as caracteristicas técnicas. Além disso, a partir das necessidades dos
mesmos, o aplicativo permite a criacdo de subgrupos de acompanhamento dos atletas pré-
selecionados pelos clubes, para que estes profissionais consigam agrupar os dados conforme a
selecdo definida. Por exemplo, se o analista quiser um jogador da posigdo “Zagueiro” que tenha

a caracteristica “Canhoto”, ele consegue agrupar os atletas dentro desta filtragem.


https://marvelapp.com/prototype/f4g712e/screen/73373116
https://marvelapp.com/prototype/f4g712e/screen/73373116
https://marvelapp.com/prototype/f4g712e/screen/73373116
https://marvelapp.com/prototype/f4g712e/screen/73373116
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Agora vamos te ajudar a encontrar os Marcelo Barros
methores jogadores ;) Camisai 09

-

Marcelo Barros
Comisa 0%

Posse de bala

Marcelo Barros
Camisax 09

Calendario de Peneiras
Videos

Figura 3 — Prototipo final. Fonte: Elaborado pelo autor

O relatorio proporciona também a visualizacdo dos videos dos atletas, a pontuacéo dos
jogadores conforme a pré-avaliacdo realizada pelos analistas da empresa e também o nimero
de registro do Boletim Informativo Diario (BID). Estas funcionalidades proporcionam aos
analistas realizarem avaliagbes mais robustas de informagdes e de dados para a tomada de
decisdo. Os atletas tém a oportunidade de verificar o calendario de peneiras, para que se
candidatem e se apliquem dentro das categorias avaliadas.

Para levantamento de riscos dos componentes foi feita a FMEA. Basicamente a analise
concentrou-se em levantar os principais potenciais problemas de sistema que o aplicativo vira

a ter. A Figura 4 apresenta a analise de riscos verificada para 0s componentes.
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Requisito Componente |Falha Efeito _ |Causa - |Controles slo Acéo
0] (@] Ol
Cronograma |Ferramenta |Erro na Clientes ndo 4 |Erro de digitacdo dos |7 |Realizar 9 (252 |Verificar datas e
de peneiras |informativa |informagdo |terdo a ciéncia dados; Falhas no checagem das clubes
embutido no reportada ao |de quando as sistema informagdes informados
aplicativo. cliente peneiras para verificacdo
ocorreréo. da veracidade
dos dados
Seguranca  |Seguranca |Dados Problema 9 |Falhano planejamento |5 |Estabelecer uma |5 |225 |Estabelecer
das das deletados, juridicos de seguranga em cada preocupacéo estrutura de
informacgdes |informagdes |invasdo nos  |envolvidos, etapa de micro para cada seguranga das
dados, quebra |Perda de dados - desenvolvimento etapa da informacdes
nos dados Problemas execucdo do alinhada com os
financeiros processo principais
recorridos requerimentos
de mercado
Proporcionar |Relatérios | Puxar Inviabilizagdo |10 |Falha no 5 |Realizar testes |4 [200 |Realizar testes
ao clube a gerados informagdes |do uso da desenvolvimento, falha automaticos para automaticos para
possibilidade incorretas, funcionalidade; no requisito, falha na garantia da garantia da
de geracdo de devido a erro |Exposigdo de arquitetura do sistema ferramenta. ferramenta.
relatérios. do sistema.  |dados que ndo e/ou falha de teste Estabelecer um Estabelecer um
agregam valor tempo grande de tempo grande de
ao processo de desenvolvimento desenvolvimento
selegdo ( CPF, para o produto. para o produto.
teleffone)
Pré-avaliagdo [Ferramenta |Puxar Nao 9 |Falhano 5 |Realizar testes |4 (180 |Planejar
embutida de de plugin |avaliagbes conformidade desenvolvimento, falha automaticos e testagem das
de avaliacdo |incorretas dos dados de na arquitetura do programaticos ferramentas;
para cada avaliagéo, sistema e/ou falha de para garantia do Estabelecer e
jogador incorrendo em teste funcionamento programar um
um processo de pleno da grande tempo de
avaliacdo ferramenta. desenvolvimento
quebrado do produto.
Filtros de Filtrosde  |Puxar Inviabilizagdo |10 |Falha no 5 |Controles e 3 |150 |Planejar
caracteristicas|selecéo informagdes |do uso da desenvolvimento, falha gestdo dos testes testagem das
técnicas e incorretas, funcionalidade. no requisito, falha na automaticos para ferramentas;
fisicas devido a erro arquitetura do sistema garantia do Estabelecer e
de sistema. e/ou falha de teste funcionamento programar um
pleno da grande tempo de
ferramenta. desenvolvimento
do produto.
Registro de  |Sistemade | Problemas de |Inviabilizagdo |10 (Formato do video e 5 |- Contratar um (3 [150 |Contratar um
videos Upload de |rodagem ¢/ |da visualizagdo falha de integragdo servidor potente servidor potente
videos formatodo  |do video com do servidor do para a rodagem para a rodagem
video. terceiro com a dos videos dos videos
'Problemas c/ aplicagéo - Restringir o Restringir o
integracéo do formato dos formato dos
sistema do videos em mp3 videos em mp3
terceiro ou mp4 ou mp4
Utilizacéo do |Grande Seguranca:  |Problema 10 |Falha de arquitetura, |5 |Estabelecerum |3 [150 |[Equipe de
Big Data. banco de Vazamento |juridicos falha de seguranca, padréo de desenvolvimento
dados dos dados envolvidos, falha de seguranga no necessita
Perda de dados - desenvolvimento. Servigo. estabelecer um
Problemas padréo de
financeiros seguranga no
recorridos Servico.
Criagdo de  |Sistema Puxar Inviabilizagdo |10 |Falha no 5 |Realizar testes |3 [150 |Planejar
subgrupos interno que |informagBes [do uso da desenvolvimento, falha automaticos e testagem das
permite o |incorretas no |funcionalidade. no requisito, falha na programaticos ferramentas;
agrupamento (agrupamento, arquitetura do sistema para garantia do Estabelecer e
de devido a erros e/ou falha de teste funcionamento programar um
informagdes |de sistema. pleno da grande tempo de
ferramenta. desenvolvimento
do produto.
Interligagdo |Ferramenta [Comunicagdo |Funcionalidade |6 |Atualizacbes/mudancas|8 |N&o hacontrole |1 |48 |Entrarem
com bases de |de conex&o |entre 0s falhae do sistema terceiro; sobre este contato com a
dados de dos dados  |bancos de desconexa/ processo empresa; ter um
federagBes. |com os dados; Inacessivel sistema de
bancosde  |Problemas de monitoramento
dados de seguranga continuo entre
federagBes |com o sistema os dois negécios
esportivas _[terceiro.

Figura 4 — FMEA do produto. Fonte: Elaborado pelo autor
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Percebe-se que as potenciais falhas de maior pontuacdo de risco se referem a
“Ferramenta informativa com os principais dados dos jogadores” e “seguranga das
informacdes”. A primeira trata dos erros dos dados que sdo reportados aos clientes, que podem
ser causados por erros de digitagdo dos usuarios e também com as falhas de sistema. Com
pontuacdo de 252, para mitiga-lo foi colocada a acdo de inspecéo e checagem dos dados, que
sera delegada a equipe de desenvolvimento de produto e manutencéo.

A segunda conta sobre o risco de o produto ter que ou invasdo de dados, problema
frequente em aplicativos com grande carga de informagdes. Para mitigar o risco, estabeleceu-
se como controle o planejamento de seguranca para cada etapa do aplicativo, desde o cadastro
até a analise dos profissionais dos clubes. Como a¢do para isso, empresa indica contratar
programadores especializados em seguranca de dados.

Destaca-se também o item de menor pontuacdo do FMEA, caracterizado pela
ferramenta de vinculacdo do BID da CBF com os atletas cadastrados, componente de extrema
importancia para o cliente. Relata a comunicagdo entre os dois bancos de dados envolvidos,
onde problemas com a seguranca dos dados do sistema terceiro ndo esta gerido e controlado
pela JoinFut. Se torna uma falha facil de ser identificada, fato este que torna o valor final de
risco baixo. Para mitiga-la, foi proposta a acdo de criar um sistema de monitoramento continuo
entre as duas empresas, CBF e JoinFut, estabelecendo contato constante de informacdes entre

0s departamentos de desenvolvimento e manutencéo do produto.

4.2 Teste

A partir dos resultados da pesquisa com os usuarios, foi possivel resgatar o feedback
guantitativo e qualitativo dos usuarios. Com isso, conseguiu-se analisar os aspectos com melhor
avaliacdo e quais devem melhorar, considerando que o protétipo foi feito em uma primeira
rodada de analise. Na verificacdo dos resultados, foi percebido que a pesquisa foi respondida
por dois analistas de futebol e seis ex-jogadores de futebol, ou seja, todos com grande
experiéncia no ambiente esportivo.

A pesquisa realizada compreendeu os requisitos levantados. Para a mensuragéo, assim
como na pesquisa de mercado, parametrizou-se de 1 a 5 o grau de satisfacdo dos usuarios com
os resultados. Assim, 0 1 representa grau de satisfacdo muito baixo e 5, grau de satisfacdo alta.
A Tabela 1 apresenta a média aritmética dos resultados conforme o grau de satisfacéo.

Percebe-se que, de uma forma geral, o prototipo teve boa aceitacdo dos usuarios, que
colocaram informacdes importantes para a melhoria do produto. Os requisitos que tiveram pior
resultado na avaliacdo — que se referem a forma como foram distribuidas as caracteristicas

9
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fisicas dos jogadores e a pré-avaliacdo embutida dos analistas — foram colocados no protétipo,

pois sabia-se que sdo extremamente importantes para os clientes.

Tabela 1 — Resultados da aplicacdo do teste de usabilidade do protétipo final.

Média
Requisito Aritmética
Pergunta relativa ao requisito (Qual seu grau de satisfacéo ...) (escalalab)
1 ... da forma como foram apresentadas as caracteristicas fisicas dos atletas? 4,62
2 ... sobre a forma como as caracteristicas técnicas foram mostradas ? 4,87
3 ... sobre a forma como foram apresentadas a pré-avaliagao realizada pela JoinFut e pelos 462
clubes sobre os desempenhos dos jogadores ? '
4 ... sobre a forma como foi mostrado o cronograma de peneiras ? 4,75
5 ... sobre a forma como foi disposto o cédigo do BID e seu vinculo com o jogador ? 4,87
6 ... sobre a forma como foram apresentados os filtros aplicados para a verificagdo dos 475
atletas ? '
7 ... sobre a forma como foram apresentados os videos dos atletas ? 4,87
8 ... sobre a forma como os filtros foram apresentados ? 4,75
9 ... sobre a forma como foram dispostos os relatérios no aplicativo ? 4,87
10 ... com a maneira de que foram apresentados os subgrupos no aplicativo? 4,75
Médiageral | 4,7 = 95%

Fonte: Elaborado pelo autor

Sobre o primeiro item citado, os clientes colocaram que as caracteristicas fisicas ndo sao
100% confiaveis, e este fato limita o alcance da selecdo e captacdo dos atletas, além de estar
faltando a data de nascimento dos atletas. Com relagdo ao segundo ponto, foi colocado que a
andlise prévia é importante para 0s responsaveis pela captacdo, apesar de ser subjetiva em um
primeiro momento, a partir da primeira avaliacéo.

Outra colocacdo importante levantada na pesquisa relaciona-se aos filtros. Surgiu a
necessidade para os usudrios a filtragem da origem dos atletas, apresentando no aplicativo o

estado onde o jogador mora, para que os clubes possam fazer a segmentagéo por estado.
5. CONCLUSAO

Considerando a necessidade atual dos clubes e atletas tém em utilizar um software
facilitador do processo de captacéo e selecdo de atletas, o trabalho realizado tinha como objetivo
prototipar e testar um aplicativo que entregue este servi¢o. A proposta foi alcangada, visto se
gerou um prototipo que atende os principais requisitos da qualidade e melhorias potenciais do
produto pela mitigacdo de riscos. Com relacéo aos objetivos especificos definidos, compreende-
se que também foram alcancados, considerando que o designer prototipou, testou e validou a
solugéo com os stakeholders. Além disso, foram levantadas melhorias sugeridas pelos mesmos.

Foi percebido que que o método pode ser aplicado para varios estudos que visam estudar
e propor solucBes a novos entrantes no mercado e também para desenvolver inovagdo dentro
dos produtos e servicos ja existentes. Por causa da baixa possibilidade de alto investimento, ndo

foi possivel realizar um software real, limitando-se apenas ao prototipo virtual. Com isso, para
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futuros trabalhos é sugerida a realizacdo do protétipo real do aplicativo com as melhorias
levantadas na etapa de teste. Em decorréncia disto, uma segunda rodada de desenvolvimento

poderia ser feita para aprimorar o desempenho do software em ambiente real.
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